Mitologia e experiência do sagrado em jogos de RPG by Campos, Eline de Oliveira & Gomes, Eunice Simões Lins
Estudos de Religião, v. 26, n. 43 • 136-151 • 2012 • ISSN Impresso: 0103-801X – Eletrônico: 2176-1078
Mitologia e experiência do 
sagrado em jogos de RPG
Eline de Oliveira Campos*
Eunice Simões Lins Gomes**
Resumo
Esta investigação teve como proposito identificar qual o sentido da revivência dos 
mitos na contemporaneidade na esfera dos role-playing games (RPG) pela apreensão da 
dimensão simbólica contida no universo desses jogos e verificar a possibilidade da 
ocorrência de uma experiência do sagrado em seu contexto. Na pesquisa de campo, 
foi utilizada como técnica para coleta de dados, a observação participante, entrevistas, 
questionários abertos com perguntas estruturadas e a aplicação do Teste Arquetípico 
dos Nove Elementos (AT-9). O uso da Teoria Geral do Imaginário (TGI), ao favorecer 
o desvendamento dos microuniversos simbólicos dos indivíduos jogadores, permitiu 
que se confirmasse a hipótese de que o jogo e o jogar (nesse caso específico, o jogo de 
RPG), são profundamente reveladores da subjetividade humana.
Palavras-chave: mitologia, experiência do sagrado, rituais contemporâneos, role-playing 
games.
Mythology and the experience of the sacred in role-playing 
games
Abstract
This research aimed at identifying the contemporary reliving of  myths in the sphere 
of  role-playing games (RPG) by apprehending the symbolic dimension contained in 
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the universe of  these games and checking the possibility of  occurring an experience 
of  the sacred in their context. In field research, the techniques for data collection were 
participant observation, interviews, open questionnaires with structured questions and 
the Archetypal Test with Nine Elements (AT-9). The use of  the General Theory of  
the Imaginary, by facilitating the unveiling of  the players’ symbolic micro-universes, 
confirmed the hypothesis according to which games and playing (in this case, of  RPG) 
are deeply revealing of  the human subjectivity.
Keywords: the experience of  the sacred, postmodern religiosity, role-playing games.
La mitología y la experiencia de lo sagrado en juegos de rol
Resumen
Esta investigación se propone identificar cual es el significado del revivir de mitos en 
la contemporaneidad, en el ámbito de los juegos de rol a través de la aprehensión de 
la dimensión simbólica contenida en el universo de estos juegos y ver la posibilidad de 
la aparición de una experiencia de lo sagrado en su contexto. En la investigación de 
campo, se utilizaron como técnica de recolección de datos, la observación participante, 
las entrevistas, los cuestionarios abiertos con preguntas estructuradas y la aplicación 
del Test Arquetípico de los Nueve Elementos (AT-9). El uso de la Teoría General del 
Imaginario (TGI), al promover el desvendar de micro-universos simbólicos de los indi-
viduos jugadores, permitió la confirmación de la hipótesis de que el juego y el jugar (en 
este caso, el juego de rol) son profundamente reveladores de la subjetividad humana. 
Palabras clave: mitología, experiencia de lo sagrado, rituales contemporáneos, juegos 
de rol.
Introdução
Este artigo é o resumo de um trabalho mais amplo, realizado durante 
os estudos de mestrado em Ciências das Religiões, intitulado Do mundo do 
jogo ao jogo da vida: mitologia e experiência do sagrado no imaginário dos jogadores de 
RPG, que se propôs a identificar qual o sentido da revivência dos mitos na 
contemporaneidade e na esfera dos role-playing games (RPG), pela apreensão 
da dimensão simbólica contida no universo desses jogos, e verificar a pos-
sibilidade da ocorrência de uma experiência do sagrado em seu contexto.
Objetivando encontrar as respostas para os questionamentos propos-
tos, fez-se necessário analisar os elementos, mítico-simbólicos presentes nos 
RPGs e como esse universo mítico se apresentava para verificar se as lições 
míticas também se faziam presentes e se eram absorvidas pelos indivíduos-
-jogadores. Consideramos que o RPG é um jogo de produção de ficção que 
utiliza a capacidade de imaginação e interpretação dos participantes para criar 
narrativas lúdicas (mais detalhes são encontrados adiante).
No intuito de se aproximar do imaginário dos indivíduos-jogadores, 
a análise seguiu várias etapas. O locus inicial da pesquisa de campo foi o 
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia da Paraíba (IF-PB). Na 
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primeira etapa, além da escuta pedagógica1, fez-se uma observação participan-
te. Mas esse primeiro momento foi, antes de tudo, de aproximação com os 
indivíduos-jogadores, que, por meio de suas falas, começaram, indiretamente, 
a desvelar, pouco a pouco, suas imagens.
Os testemunhos pessoais já começaram a revelar algumas especificidades 
da religiosidade2 dos indivíduos pesquisados ou sua ausência, apresentando 
ao pesquisador um quadro singular que se delineou a partir da ótica do 
pesquisado. No entanto, esta etapa não se caracterizou apenas como um 
período inicial; ela se entrelaçou a outros momentos da pesquisa, conforme 
a necessidade de revisão de dados ou coleta de novas informações.
Assim, no decorrer do tempo, surgiu o interesse de estender essa 
observação aos circuitos frequentados costumeiramente pelos indivíduos-
-jogadores, a exemplo dos encontros de RPG, ou as reuniões organizadas 
pelos aficionados de animes. Posteriormente, quando o andamento da pes-
quisa permitiu uma maior familiaridade com a dinâmica do jogo e com os 
indivíduos-jogadores, foram aplicados os questionários e o AT-9 e coletadas 
mais algumas narrativas dos indivíduos-jogadores.
Da pesquisa de campo resultou, também, uma etnografia na qual se 
procurou lançar sobre o mundo do jogo “uma descrição fenomenológica ou 
acariciante”, cuja intenção era “fazer sobressair suas qualidades específicas, 
[…] a solidariedade secreta […] entre o social e o natural” (GOMES, 2010, 
p. 96). Nesta etnografia foram registradas as impressões colhidas durante 
a observação participante, descritos os comportamentos dos indivíduos-
-jogadores, descoberto o tempo que dedicavam ao jogo, dentre outros fatores 
relevantes para o estudo.
A realização das análises míticas fundamentou-se na Teoria Geral do 
Imaginário (TGI) e baseou-se na classificação isotrópica das imagens por ela 
proposta. Elaborada por Gilbert Durand, a TGI oferece uma metodologia 
capaz de interpretar as imagens simbólicas a partir das relações e arranjos 
estabelecidos entre elas, cujo conjunto ou potência simbólica pode indicar a 
formação de um tema mitológico.
1 A adoção do termo “escuta pedagógica”, em detrimento do tradicional “coleta de 
narrativas”, deu-se pelo entendimento de que essa é uma forma de observação 
sensível, que vai além da coleta de narrativas em forma de palavras, mas visa à 
captação da essência dos gestos e das emoções que os acompanham no momento 
em que as ações se desenrolam.
2 Neste artigo, o termo religião refere-se às formas instituídas de exercer a religiosidade. Já 
esta última, conforme Antoniazzi (apud CALIMAN, 1998), estaria livre da institucionali-
zação e das regulamentações rígidas, sendo um processo pelo qual a emoção é procurada 
em primeiro lugar.
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O tema mitológico, por sua vez, indica a forma como reagimos diante 
das angústias vivenciadas durante a existência, posto que “a configuração 
mítica do nosso imaginário depende da forma como arrumamos nele nossas 
fantasias” (GOMES, 2009, p. 82). E, dentre as angústias humanas, a maior é 
estar diante da finitude. Resumidamente, no contexto da TGI, os regimes e 
sua subdivisão em microuniversos representam as diferentes formas de agir e 
pensar dos seres humanos diante da angústia primordial, ante o escoamento 
natural do tempo, que os leva, invariavelmente, a aproximarem-se, cada vez 
mais, do fenômeno da morte.
Existem dois regimes inclusos na classificação isotrópica das imagens: 
o “diurno” e o “noturno”. Eles se subdividem em três microuniversos: o 
heroico, o místico e o sintético. O primeiro (heroico) pertence ao regime 
diurno das imagens, enquanto os dois últimos (místico e sintético), ao regi-
me noturno das imagens. O tipo heroico enfrenta o problema, luta contra 
a evidência da finitude. O místico cria “um mundo em harmonia baseado 
no aconchego e na intimidade” (PITTA, 2005, p. 33). Já o sintético, ou dis-
seminatório, opta por “harmonizar os contrários, mantendo entre eles uma 
dialética que salvaguarda as distinções e oposições” (PITTA, 2005, p. 36), 
dialogando com a problemática.
Partindo-se dessa compreensão, chegamos à forma como o indivíduo, 
neste caso o indivíduo-jogador, percebia as imagens do tempo e da morte e 
criava estratégias para enfrentar a angústia diante de sua finitude. A forma 
como reagia, lutando contra ela, recolhendo-se à sua intimidade, ou tentando 
harmonizar as duas ações, é que aos poucos configurava a formação de um 
microuniverso mítico.
Pós-Modernidade e fenômeno religioso
A Pós-Modernidade, período em que acontece o fenômeno investigado, 
não é, apenas, um contramovimento, um antimodernismo, mas uma herança do 
período anterior que se opõe às suas contradições. Esse período é caracterizado 
como um estado de permanente pressão para se despojar de toda interferência 
coletiva no destino individual, como também uma rejeição às ortodoxias.
Há como que um desejo de dar as costas a um mundo no qual o sonho 
da implantação da ordem e da segurança, acalentado na fase precedente (a 
Modernidade), não se materializou. A busca permanente por caminhos al-
ternativos apresenta-se como recurso “na perpétua autocriação do universo 
humano” (BAUMAN, 1998, p. 8), em que é aceita, até mesmo, a multipli-
cidade de sentidos atribuídos a um mesmo fato por indivíduos diferentes.
Assim, a religiosidade atual se expressa em formas espontâneas, livres 
da institucionalização e da rígida regulamentação das Igrejas cristãs, proces-
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so pelo qual a emoção é procurada em primeiro lugar (ANTONIZZI apud 
CALIMAN, 1998), trazendo consigo, também, um cortejo mitológico.
Nessa contextura, o que foi pensado anteriormente como dessacralização 
hoje pode ser reinterpretado como uma ressignificação da forma de perceber 
a religião, a religiosidade, ou as formas de experienciar o sagrado. Pois, por 
mais que se tenha tentado relegar a religião a um segundo plano, ou negar 
a religiosidade, “algumas imagens tradicionais, alguns traços da conduta do 
homem arcaico persistem ainda no estado de ‘sobrevivências’” (ELIADE, 
2001, p. 49), mesmo nas sociedades industrializadas.
A busca de caminhos alternativos para experienciar o sagrado revela 
uma necessidade de algo mais do que as experiências vividas no cotidiano. 
Esse “algo mais” poderia ser traduzido como a procura pelo transcendental, 
pelo reencontro com o sagrado, ou seja, um reencantamento de um mundo 
altamente tecnologizado, que acabou por perder parte de seu sentido. E “este 
‘reencantamento’ passa, acima de tudo, pelo imaginário, o lugar comum do 
próximo, da proximidade e do longínquo ‘selvagem’” (DURAND, 2004b, p. 56).
Entendemos que a secularização, segundo Eliade (1989), obteve sucesso 
no âmbito da vida consciente, no que diz respeito às crenças, aos rituais, 
às ideias e dogmas teológicos. Mas, nenhum indivíduo vivo que possa ser 
inserido dentro dos padrões de normalidade pode ser reduzido apenas à 
sua atividade racional consciente. Portanto, se é impossível exercer controle 
absoluto sobre os imaginários individuais e coletivos, como também racio-
nalizar totalmente o conceito de sagrado, haverá sempre a possibilidade de 
o indivíduo cultivar a religiosidade, como se vê contemporaneamente.
Ademais, lançando-se um olhar através da história, percebe-se que a reli-
gião nunca deixou de estar presente nas diferentes culturas desenvolvidas até 
hoje. Mesmo nas sociedades atuais, “raramente se encontra uma experiência 
completamente a-religiosa da vida em estado puro” (ELIADE, 2001, p. 151).
Assim, partimos do pressuposto de que o fenômeno religioso de nossos 
dias consiste em uma projeção da religião nos limites do humano, que é cap-
tado segundo a medida e as demandas individuais (CALIMAN, 1998), além 
de haver um deslocamento para outras áreas antes não consideradas campo 
de manifestação do sagrado. Dessa forma, mesmo vivendo-se em um mundo 
no qual a praticidade e a tecnologia prevalecem, não é possível afirmar que 
o indivíduo foi totalmente dessacralizado.
Já os mitos, segundo Campbell (1990, p. 4), “têm a ver com os temas 
que sempre deram sustentação à vida humana, que construíram civilizações e 
formaram religiões através dos séculos”. Assim, além de servirem de modelos 
de procedimentos sociais, eles traduziriam em forma de imagens o que ocorre 
no íntimo do indivíduo. As temáticas subjacentes da mitologia, ou mesmo as 
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que se encontram em formação, oferecem diretrizes para o funcionamento 
dos agrupamentos sociais e para o proceder dos indivíduos. Deste modo,
o pensamento mítico pode ser visto como uma força positiva de figuração e 
de imaginação que é concreta para os homens e balizadora de suas vidas, na 
medida em que constrói um mundo de significação e lhes fornece um modelo 
de totalidade explicativo onde os indivíduos sentem-se co-pertencentes daquela 
comunidade viva. (RETONDAR, 2003, p. 197).
Sendo assim, as mitologias favorecem naturalmente a reflexão sobre si 
mesmo e sobre o estar no mundo, sobre os limites entre o individual e o 
coletivo, sobre o interno e o externo e suas conexões. Se devidamente anali-
sadas, podem servir de caminhos para o autoencontro e o autodescobrimento 
e, em decorrência, para o desenvolvimento das potencialidades humanas.
É consenso o fato de que, nas mitologias encontradas em todas as cul-
turas, existem temas recorrentes e atemporais, embora sofram variações. As 
variações dão-se por incorporarem as inflexões das culturas nas quais estão 
inseridos e se adaptarem ao tempo histórico, sofrendo, com isso, alterações 
em suas narrativas. Mesmo quando aparentemente esquecidos, ou quando 
atuam no campo do profano, como é o caso particular do jogo estudado, 
continuam a se desenvolver, autocriar ou autorrenovar. Embora pareçam re-
legados a um segundo plano, ainda são capazes de motivar ações individuais, 
ou sociais, e originar diretrizes para os comportamentos humanos.
Observando-se a conduta dos jogadores de RPG, levantou-se a possibili-
dade de as jornadas mitológicas vivenciadas nos jogos estarem traduzindo “de 
alguma forma […] consciente ou inconscientemente […], uma possibilidade 
de diálogo do homem com o invisível” (RETONDAR, 2003, p. 259); de ser 
uma maneira lúdica de manter a tendência da ligação dos indivíduos com a 
sacralidade, uma forma alternativa de experienciar hierofanias3.
Quanto à formação dos mitos pós-modernos, sabe-se que ocorre por 
sedimentação, acomodação e reelaboração dos mitos milenares. Eles dizem 
respeito às problemáticas e aspirações humanas relativas à vida e ao viver 
que permanecem em forma de incógnitas. Constituem-se, por isso, em uma 
forma, ou metodologia, ainda atual e válida para pensar questões como: quem 
sou eu, de onde vim, para onde vou?
Observa-se que, de forma progressiva, desde as últimas décadas do 
século XIX, “entramos – por diferentes ‘motivações’ – em uma zona de 
intensas remitologizações” (DURAND, 2004a, p. 18). Esse contramovimen-
3 Segundo Mircea Eliade, a hierofania é a irrupção do sagrado no mundo profano, aparecendo 
em forma de imagens e de palavras, e é passível de ser comunicada por meio dos rituais. 
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to, insuflado pela saturação, deve-se ao esgotamento das possibilidades de 
investigação de fenômenos que escapam à lógica dos métodos científicos até 
então conhecidos. E uma das formas de encontrar soluções para questiona-
mentos não respondidos pela ciência é pela análise da imagem mítica “que 
fala diretamente à alma” (DURAND, 2004a, p. 17), de maneira intuitiva.
Dentro dessa configuração, a raiz da ressurgência dos mitos na atualidade 
associa-se à emergência da imagem que, por sua vez, denota a necessidade 
da reatualização dessa linguagem. A situação atual em relação ao imaginário 
social, derivada dos períodos de marginalização da imagem, é resumida pelo 
próprio G. Durand:
todos esses índices de uma alta pressão imaginária e simbólica na qual “nós 
vivemos e nos agitamos” são a síndrome de uma profunda ressurgência do 
que nossas pedagogias – e os epistemas resultantes – tinham cuidadosamente, 
durante séculos e séculos, rejeitado, ou pelo menos colocado na porção míni-
ma. (2004a, p. 9).
Isso indica uma situação de sintonização com a temática de um retorno 
do mito, ou das mitologias, à vida cotidiana. Essa ressurgência dá-se por 
conta da eclosão dessas mesmas mitologias que se encontravam em estado 
latente, mas que não haviam sido extirpadas dos imaginários individuais e 
que gravitam em torno da galáxia do imaginário coletivo.
Juntamente com os mitos, observa-se, também, a ressurgência dos ritos, 
já que segundo Peirano, eles “são fenômenos interligados” (2003, p. 37). 
São, por isso, indissociáveis. Os ritos, apesar de suas adequações à Pós-Mo-
dernidade, continuam a se constituir em um conjunto de atos formalizados, 
possuidores de uma dimensão simbólica.
Mas, como sua configuração dá-se em uma realidade sócio-histórico-
-temporal específica, tanto quanto os mitos, eles sofrem adequações e mo-
dificações. No processo de gênese dos rituais, “elementos muito antigos 
são então mexidos e remexidos, outros incorporados, e fórmulas inéditas 
encontradas para perpetuar, transformar ou revivificar antigos usos” (LÉVI-
-STRAUSS apud SEGALEN, 2002, p. 149).
Como “rituais tanto reafirmam quanto questionam a sociedade” (PEI-
RANO, 2003, p. 46), os novos rituais refletem suas mudanças e seus anseios. 
Deste modo, segundo a análise dos ritos praticados, é possível observar alguns 
aspectos da vivência em sociedade, como ela se representa e, até mesmo, as 
transformações pelas quais está passando ou passou.
Procedendo-se a uma observação cuidadosa, pode-se perceber, inclusi-
ve, quais são os mitos diretores dessa sociedade, visto sua interligação. Foi 
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possível, então, considerar a presença dos processos rituais no âmbito do 
jogo, tal como ocorre hoje no domínio dos esportes, constituindo-se em um 
exemplo de uma releitura, ou deslocamento, do fenômeno, já que, segundo 
Eliade (2001), os padrões de iniciação, embora fortemente dessacralizados, 
ainda sobrevivem no mundo moderno.
Nessa hipótese, teria ficado uma lacuna deixada pela falta dos rituais de 
passagem, cuja essência era misturar o tempo individual ao tempo coletivo, 
onde acontecia a geração de uma disciplina “baseada em uma estranha dia-
lética de independência e dependência”, na medida em que eram mostradas 
aos “neófitos as potencialidades do isolamento, da individualização” e, ao 
mesmo tempo, incutia-se “neles uma lição profunda de complementaridade” 
(DAMATTA, 2000, p. 22-23). Assim, o RPG, ao fazer alusão a várias mito-
logias, tornou-se um terreno fértil para o florescimento dos rituais.
Jogo e imaginário
É interessante notar, em relação ao fenômeno jogo, que só o ser 
humano inventa e pratica jogos. Isso porque só ele tem a capacidade de 
idealizá-los, conferindo-lhes um sentido, tendo a liberdade de aceder ou 
negar essa significação por ele mesmo atribuída. Ao analisar os fenôme-
nos religiosidade e jogo, percebeu-se que ambas as práticas sobreviveram 
ao longo de milênios.
No decorrer da história, seja ela escrita ou não, da mesma maneira que 
as formas de os indivíduos se ligarem ao sagrado variaram segundo os con-
textos, também mudaram as práticas do jogo. Mesmo levando-se em conta sua 
antiguidade, nenhum dos dois fenômenos se extinguiu, denotando, assim, uma 
necessidade humana. O jogo integrava, inclusive, as práticas rituais. Nesses 
momentos era “fundador de um tempo próprio, por meio da evasão da vida 
real, abolindo a história por meio de um retorno contínuo, pela repetição do 
ato cósmico, pelo ‘mais uma vez’” (RETONDAR, 2003, p. 239).
É inegável a existência de elementos comuns entre os dois fenôme-
nos, até porque “as grandes atividades arquetípicas da sociedade humana 
são, desde o início, inteiramente marcadas pelo jogo” (HUIZINGA, 2007, 
p. 7), incluindo-se aí as atividades da esfera do religioso. E, levando-se em 
consideração que “quanto mais antiga a atividade, mais ela toca os fluidos 
corporais [e] maior e mais forte será a carga simbólica” (SEGALEN, 2002, 
p. 89), depreende-se que as duas atividades encontram-se repletas de uma 
grande carga simbólica que foi acumulada durante os milênios.
Ao longo do tempo, os elementos rituais do jogo foram se frag-
mentando. O desaparecimento dos significados e significâncias originais 
deu-se de forma lenta e paulatina. A competitividade tornou-se uma 
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característica essencial. Os diversos tipos de jogos modificaram-se até 
chegar ao RPG, que consiste em uma das mais recentes manifestações 
do fenômeno na atualidade.
O RPG, conforme consta na apresentação do livro Dungeons & Dragons 
(D&D), é “um jogo de fantasia que utiliza a imaginação. Em parte ele envolve 
a interpretação, em outra ele é uma brincadeira narrativa” (BOYD; MONA, 
2005, p. 4). O jogo estudado pertence ao sistema D20, que é uma das moda-
lidades de RPG. A denominação do sistema provém do nome do dado mais 
usado no decorrer do jogo: o dado de 20 lados (D20). No sistema D20 as 
aventuras realizadas pelos jogadores são beneficiadas pela ação conjunta, o 
que favorece a formação de grupos.
Ele faz parte da categoria dos jogos de percurso, possuindo regras es-
truturantes, mas negociáveis, e de uma forma mais ampla, reintegra o jogo 
com a representação de papéis. No que diz respeito ao sistema analisado 
nesta pesquisa (D20), ao deixar de privilegiar a competição, de certa forma 
retoma o posicionamento original do jogo. A junção desses dois elementos 
– a reintegração do jogo com a representação de papéis e a redução da im-
portância da competitividade – concorre para a realização de um movimento 
de retorno, na medida em que se constituem em ideários arcaicos envolvidos 
em uma nova roupagem.
Um desses ideários era do jogo como forma de comunicação com 
os deuses. Embora esses e outros sentidos originários presentes nos jogos 
antigos tenham aparentemente desaparecido, eles ainda sobrevivem, mesmo 
que de forma latente, embora tenham sofrido modificações por meio das 
apropriações impostas pelas culturas, sociedades e temporalidades. 
O fato de, por um lado, o RPG estar incluído na categoria jogo e, 
por outro, existirem mitologias bastante antigas nos livros norteadores das 
aventuras (que contribuem para a emersão de alguns arquétipos universais 
presentes no imaginário humano), conjuga-se num apelo mútuo de sedução, 
atraindo um grande número de jovens a praticá-lo.
Desse modo, afirma-se que o espaço do jogo pode ser comparado ao 
espaço sagrado, por ser um espaço de criação simbólica no qual o tempo 
é relativizado pelas experiências que fluem em ritmos diferenciados dos do 
cotidiano. É um espaço no qual se pode viver a imaterialidade da vida e mer-
gulhar nas fantasias e desejos. Nessa dinâmica, o mundo da realidade objetiva 
torna-se um mundo construído por meio das percepções individuais que se 
juntam por afinidade em um todo coletivo, formando sistemas simbólicos 
particulares. Essa relação, que se institui com o mundo, é mediada pelos 
imaginários e significados atribuídos às coisas pela cultura e pelo espírito de 
tempo em que se inserem os sujeitos.
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O termo “imaginário” é comumente percebido como antônimo de 
realidade, ou incompatível com ela. Entretanto, quando aplicado à TGI, 
não designa uma ficção inconsciente, nem tampouco uma falsificação da 
realidade objetiva. A realidade e o imaginário são processos indissociáveis, 
pois, segundo Maffesoli (2001, p. 75), a realidade “é acionada pela eficácia 
do imaginário, das construções do espírito”.
Com isso concorda Pitta (2005, p. 12) ao fazer a seguinte afirmação: 
“para que a criação ocorra é necessário imaginar”. E complementa afirmando 
que “imaginar é criar o mundo, é criar o universo, seja por meio das artes, 
das ciências, ou por meio dos pequenos atos, profundamente significativos, 
do cotidiano” (PITTA, 2005, p. 40).
E valer-se do que G. Durand denomina “o conjunto das imagens e 
relações de imagens que constitui o capital pensado do homo sapiens” é in-
dispensável quando se joga RPG. Para jogar, o indivíduo-jogador precisa 
idealizar personagens, criar e recriar constantemente os mundos em que eles 
habitam e as situações nele vividas durante as jornadas heroico-mitológicas 
enquanto durarem as sessões e campanhas4.
Como os indivíduos, antes de lidarem com coisas e objetos, lidam com 
os significados que atribuem a cada um deles, simbolizando-os, e sendo o 
jogo, por si só, um processo de simbolização, as aventuras vivenciadas nas 
sessões de RPG poderiam ser vistas, à luz da TGI, como um exercício ou 
procedimento pelo qual se pode expressar, por meio dos símbolos, as estra-
tégias para vencer a morte. Como o imaginário revela-se por suas produções 
(FELINTO, 2005), a produção de abundantes aventuras imaginárias pelos 
jogadores de RPG constituiu-se em material fértil para a realização de estudo.
Porém, uma vez que o imaginário é ao mesmo tempo uma realidade, 
mas uma realidade impalpável (MAFFESOLI, 2001), faz-se necessário um 
instrumento capaz de captá-lo. Assim, o Teste Arquetípico dos Nove Elemen-
tos (instrumento válido e adequado para esse tipo de análise) permitiu uma 
maior aproximação com os imaginários dos jovens indivíduos pesquisados.
Segundo Y. Durand (apud LOUREIRO, 2004), para a realização do AT-9 
é necessária uma atividade mental de síntese, o que fará com que o indivíduo 
expresse nos protocolos, além de suas “produções imaginárias”, as influências 
e condicionamentos oriundos de seu meio social. A linguagem simbólica usada 
pelos indivíduos durante o teste exprime, muitas vezes, acontecimentos que 
as palavras não conseguem traduzir, produzindo condições favoráveis para 
a percepção de sua subjetividade.
4 Sessão é o termo substituto para partida e uma campanha é composta por uma série de sessões 
que compõem uma aventura. As campanhas não têm tempo estipulado para seu término.
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Dessa forma, as imagens obtidas nos protocolos, ao mesmo tempo em 
que indicaram o imaginário individual, também forneceram pistas para a 
compreensão de suas visões de mundo quanto à religiosidade e/ou ligação 
com a transcendência por meio de possíveis simulações da experiência do 
sagrado, e sugeriram a emersão do imaginário grupal.
Já durante o período em que se procedeu ao trabalho de campo, mas 
anterior à aplicação do AT-9, foi possível detectar nas falas e atitudes dos 
indivíduos-jogadores – por meio das observações e da escuta pedagógica 
– referências a alguns arquétipos recorrentes na mitologia mundial. Foi o 
caso do arquétipo do arauto, representado pela figura do mestre. É ele que 
anuncia a jornada que será empreendida pelos jogadores, além de conduzi-
-los, posteriormente, pelos mundos imaginários durante toda a campanha.
Também foi detectada a presença da figura do mentor, que pode ser 
qualquer um dos deuses a quem o personagem pode cultuar. A escolha do 
deus a que o personagem se filiou orienta, entre outras coisas, sua forma de 
agir. Chega até mesmo a doar-lhe os poderes de que faz uso nas jornadas ou 
nos embates em que se envolve. Já a figura do dragão representa claramente 
a sombra, a insegurança que o opositor, ou o desconhecido, provoca e o 
medo gerado pela possibilidade da derrota e da morte trazida com ele. O 
dragão é, até mesmo, parte integrante do nome do livro-base estudado nessa 
análise: Dungeons and Dragons.
Outra figura marcante, dentre as mais presentes nas mitologias ao redor 
do planeta, é a do herói. Ela é representada pelos personagens elaborados 
pelos jogadores que, por sua vez, já são inspirados em arquétipos de outros 
heróis mitológicos. Os modelos de heróis que ilustram as páginas dos livros 
de RPG são encontrados em um número significativo e são oriundos de várias 
tradições culturais. Dividindo o mesmo espaço do jogo, esses heróis serão 
apropriados pelos jovens jogadores, tornando-se personalidades temporárias 
no decorrer das sessões.
Com a aplicação dos testes AT-9 e a posterior análise dos cinco pro-
tocolos usados como amostragem5, além de reveladas alusões a processos 
ritualísticos, apareceram outros elementos míticos e crenças religiosas. Com 
relação ao processo dos ritos, pode-se perceber, por meio das análises, 
representações:
5 Para mais detalhes sobre a análise dos protocolos, consultar o trabalho original, já men-
cionado: Do mundo do jogo ao jogo da vida: mitologia e experiência do sagrado no imaginário dos 
jogadores de RPG. Dissertação de mestrado em Ciências das Religiões, defendida em agosto 
de 2010, no Programa de Pós-Graduação em Ciências das Religiões, na Universidade 
Federal da Paraíba.
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• dos mistérios iniciáticos reproduzidos pelo período de aprendizado 
do processo do jogo pelo estudo dos livros de RPG por parte dos 
indivíduos que desejam entrar em um grupo mais experiente;
• da figura do iniciador ritual (os mestres dos grupos iniciantes em 
que o jogador pratica o jogo);
• dos rituais de iniciação (aprendizagem das regras do jogo nos grupos 
iniciantes) e da vitória das provas rituais como pré-requisito para inser-
ção social, quando o jogador é aceito como novo membro do grupo;
• da transição ritual como processo pelo qual se dá o renascimento 
para uma nova realidade material, que no jogo dá-se por inversão, 
uma vez que a realidade que ele adentra é a virtual, construída pelo 
jogo e no seu decorrer;
• do ritual de mergulho na água como reprodução do ritual mortuário 
de passagem para os planos superiores;
• de outros rituais de batismo como imagem de renascimento espiritual;
• do sacrifício ritual mortuário como forma de invocação da proteção 
das divindades para o Descensus ad Inferos6; das formas pós-modernas 
de autoiniciação.
Os quatro primeiros rituais listados anteriormente puderam ser con-
firmados, tanto pelo procedimento dos indivíduos-jogadores quanto pelas 
narrativas e representações imagéticas e descritivas encontradas nos proto-
colos AT-9; os três últimos ficaram mais claros nas narrativas das aventuras 
idealizadas no processo do jogo e nos protocolos. Além da confirmação da 
persistência dos processos rituais no imaginário dos indivíduos-jogadores, 
outros ideários mitológicos, além dos anteriormente encontrados, puderam 
ser detectados quando os testes foram analisados. Foi o caso do:
• mito do par inicial gerador da humanidade;
• mito da queda da humanidade pelo conhecimento do bem e do mal;
• mito da reconquista do paraíso;
• mito do eterno retorno associado às cosmogonias como ocasião de 
restauração cíclica das forças primordiais representadas pela pre-
sença do símbolo cósmico da lua e do ovo cósmico representado 
pela caverna como retorno às origens, à indiferenciação primordial 
ou aliado às cosmogonias aquáticas (de onde tudo provém e para 
onde tudo retorna);
• mito ariano de Agni ou Athar;
• mito de Hades, associado ao descensus ad inferos e as imagens do 
caos inicial;
6 Descida ao inferno.
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• mito do herói lunar, capaz de restaurar a paz pela quebra de feitiços, 
por descobrir, acordar e libertar pessoas em transe;
• presença arquetípica da imagem da grande mãe como fonte criadora;
• imagens da axis mundi e do arquétipo da grande mãe;
• combate primordial contra as forças do mal, contra as forças in-
controláveis da natureza.
A aplicação do AT-9, juntamente com a aplicação do questionário 
direcionado a captar expressões de religião, ou religiosidade, por parte dos 
indivíduos-jogadores de RPG, permitiu o desvelamento de algumas crenças 
diretamente relacionadas com o ideário religioso advindo de várias institui-
ções. Algumas delas são mais relacionadas com alguns ramos do cristianismo 
ocidental, como as que seguem:
• a ideia de submissão aos desígnios divinos e a figura do indivíduo 
como servidor fiel;
• a incompatibilidade das conquistas materiais com as espirituais;
• a morte como fim de tudo;
• a dependência da iluminação de fatores externos ao indivíduo, a 
exemplo dos rituais e da necessidade de intermediação do sacerdote 
entre o indivíduo e o criador;
• a crença no destino inexorável;
• a angústia procedente dos obstáculos que impedem a salvação/
transcendência, procedente, provavelmente, da presença possível 
das ideias religiosas que induzem ao sentimento de culpa.
Outros ideários são mais característicos das religiões reencarnacionistas, 
que não relacionam o fenômeno da morte com a finitude da alma, como os 
relacionados a seguir:
• a relação do aspecto cíclico da evolução cósmica com a regeneração 
e/ou melhoramento moral-espiritual;
• a fé na vitória sobre a morte pelo início de uma nova existência;
• o preceito da imortalidade da alma.
Foram detectadas também crenças mais generalizadas, não sendo espe-
cíficas de nenhuma denominação religiosa em particular, estando presente 
em várias delas e que podem ter sido apropriadas, adaptadas ou sincretizadas, 
bem ao gosto da Pós-Modernidade:
• a ideia do curso da vida como forma de evolução;
• a doação mística a um ser superior; 
• a potência como sinônimo de elevação espiritual e sublimação;
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• a obtenção de conhecimento direto da divindade, sem a necessi-
dade de um sacerdote para fazer a intermediação entre a criatura 
e o criador.
Enfim, também foram encontradas ideias negativas em relação à divinda-
de, que, nesse caso, não é capaz de oferecer proteção ao indivíduo, levando à 
descrença em seus poderes e, até mesmo, em sua existência. Esse dado (a ine-
ficácia da divindade) apareceu em um questionário quando o indivíduo-jogador 
declarou-se ateu e foi confirmado nas representações imagéticas do AT-9.
A aplicação do AT-9 permitiu, como já dito, uma maior aproximação 
com os imaginários dos indivíduos-jogadores. Mas é importante ressaltar que 
a pesquisa de campo, que possibilitou uma observação direta dos gestos, das 
ações dos pesquisados, da escuta de seus depoimentos e das entonações dadas 
às suas falas, juntamente com o emprego dos questionários, possibilitou uma 
análise mais segura, na medida em que os dados puderam ser cruzados e 
confirmados com mais segurança, revisando-os quando necessário, ou mesmo 
descartando-os quando se mostraram inconsistentes.
Considerações finais
Vivendo a incerteza dos tempos pós-modernos, os indivíduos-jogadores 
formam microssociedades que refletem a dinâmica social de seu tempo his-
tórico. Nesse tempo acontece uma intensa remitologização e um retorno ao 
sagrado que desponta de formas e em locais antes considerados apenas do 
domínio do profano.
O mundo do jogo propicia ao indivíduo adentrar em mundo ficcional, 
virtual, que dá acesso aos conteúdos do imaginário humano, o que pode 
levá-lo a estados de consciência comparados ao êxtase e ao transe, quando 
se aparta da realidade objetiva para viver, temporariamente, uma realidade 
construída por sua imaginação.
Sendo a realidade elaborada a partir do imaginário, o mundo arquite-
tado com detalhes pelos indivíduos-jogadores no momento da vivência das 
aventuras torna-se tão natural quanto o mundo que se abre pelas portas 
da transcendência de caráter religioso. Assim, durante a prática do RPG 
desenvolveu-se um comportamento cripto-religioso, transformando os lo-
cais e situações considerados profanos em sagrados, o que foi propiciado 
pela presença de mitologias muito antigas, que possibilitaram a emersão de 
imagens arquetípicas.
Os comportamentos dos personagens idealizados para o jogo simularam 
ações e comportamentos atribuídos aos heróis mitológicos, aos deuses e aos 
antigos rituais quando o jogo era parte integrante das cerimônias religiosas. 
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O que leva à dedução de que, tanto a ligação entre o jogo e a religiosidade 
como a necessidade humana de ligação com o elemento transcendente, ainda 
sobrevivem, mesmo que seja no imaginário.
Enfim, como foi possível observar reproduções de rituais nas ações e 
nas narrativas dos indivíduos-jogadores, de ideários mitológicos e de repre-
sentações de crenças religiosas, tanto nas respostas dadas aos questionários 
quanto nos protocolos dos testes AT-9, confirmou-se a sobrevivência de 
antigas mitologias no imaginário pós-moderno e sua operacionalização. 
Também se verificou a persistência de uma busca por uma experiência do 
sagrado, mesmo ocorrendo em locais fora do campo do religioso, de forma 
singular e inesperada.
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